m die Wahrheit zu sagen - der Titel der Rubrik gefdllt uns selbst tiberhaupt nicht
und wir sind selbst auf der Suche nach einem neuen - aber im Moment ist uns
nichts Besseres eingefallen. Vielleicht fallt euch ja ein besserer Titel ein? Falls ja, so

lasst uns bitte daran teilhaben. Allerdings eine kleine Einschrankung - der Titel

darf kein ,,8* enthalten. ,,In Stein gemei3elt* ist somit also leider hinfallig...
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Worum geht es also in dieser neuen Rubrik? Von so mancher Stelle erhielten wir - Teils
berechtigte - Vorwliirfe der Geheimnistuerei und mangelnder Transparenz. Kurzum! In
unseren Schubladen liegt bereits so einiges an - unserer Meinung nach - fertigem Material,
das auch fiir Leserinnen und Leser dieses Magazins durchaus interessant sein oder fiir eine
aktive Unterstliitzung sogar notig sein konnte. Einiges davon mag vielleicht schon in seiner
Entwicklung in vorangegangenen Ausgaben besprochen worden sein, Dinge, die in dieser
Rubrik vorgestellt werden, gelten allerdings als ,,abgeschlossene* Entwicklung. Natiirlich
kann es auch hier noch zu Korrekturen kommen, grofe Anderungen sind also nicht mehr zu
erwarten. Bevor wir uns hier jedoch in Details verlieren, lasst uns doch lieber beginnen...

[aal -\-'4{;‘.:}#\"' Ll

I. Das Wahrungssystem...

Die offizielle Wahrung in Antheria sind der (Silber)Taler und der Heller, welcher
aus Kupfer gefertigt wird. Zwar gibt es auch noch Minzen wie den
Amazonenrappen, den Zwergenbatzen (entsprechen je 10 Taler) oder den
Golddukaten (100 Taler). Preise werden jedoch - um ein ausuferndes
Umrechnen zu vermeiden - immer in (Silber)Taler und Heller angegeben.




Natiirlich bleibt es euch vollig Giberlassen eigene Miinzen zu entwerfen, aber vergesst dabei
bitte nicht, dass diese kein offizielles Zahlungsmittel sein konnen und einfach in Taler
konvertierbar sein sollen. Es hat spieltechnisch wenig Sinn die ,,Al‘ Khazaamer Rupie‘ mit
einem Wechselkurs von 1:7,25, die noch dazu nur in dieser Stadt Gultigkeit hat, einzufiihren.
Aus diesem Grund haben wir Taler und Heller zu den offiziellen Zahlungsmitteln erklart.

1 (Silber)Taler = 100 Kreuzer

I1. Langen- bzw. Entfernungsangaben...

Anders als in unserer Welt sind Langen- und Entfernungsangaben in

Antheria zum Teil eine Art grobe Schdtzung - vor allem wenn es um

grofere Entfernungen geht. Zwar kennt man in Antheria die Meile
(entspricht etwa einem irdischen Kilometer), aber kaum jemand kann
sagen wie viele Meilen es von Bergfurth nach Andarwacht sind.
Entfernungen die man nicht an einem Tag zurlicklegen kann werden fast immer
in , Tagesmarschen oder ,, Tagesritten angegeben und sind nicht verbindlich.
Aber natiirlich gibt es auch ein verbindliches Mafsystem, welches auf den ersten Blick wie
eine Mischung aus metrischem und anglikanischem System anmutet. Bevor man jetzt die
Hande tiber dem Kopf zusammenschldgt, sollte man sich ins Geddchtnis rufen, dass meist
Dinge aus der Natur als Grundlage, fiir die antherianischen Mafleinheiten, dienten.

Antherianisch | Irdisch (mm) Irdisch (cm) |Irdisch (m/km) Genauigkeit
1 Haar 0,1 0,01 0,0001 {iberaus hoch
1Span 1 0,1 0,001 tiberaus hoch
1 Halbfinger 10 1 0,01 sehr hoch

1 Finger 20 2 0,02 sehr hoch

1 Hand 100 10 0,1 hoch

1 Ful} 300 30 0,3 hoch

1 Schritt 1.000 100 1 normal

1 Trollschritt 10.000 1.000 10 gering

1 Meile 1.000.000 100.000 1.000/1 sehr gering
1 Tagesmarsch 30.000.000 3.000.000 30.000 / 30 keine

1 Tagesritt £40.000.000 £4.000.000 40.000/ 40 keine

1 Sturmritt 50.000.000 5.000.000 50.000 / 50 keine




Doch was bedeutet nun die ,,Genauigkeit“ bei den einzelnen Mafen? Nun - wie schon erwdhnt
sind die Angaben in Antheria nicht ganz so zuverldssig wie in unserer Welt und mit
zunehmender Entfernung werden die Angaben ungenauer. Gilt eine Angabe als ,iiberaus
hoch*, so weicht sie in der Regel um maximal 1% vom tatsachlichen Wert ab. Bei ,,sehr hoch“
erhoht sich die Toleranz auf etwa 3% und bei ,,hoch* etwa 5%. Bei ,normal“ sind es bis zu
10%, bei ,,gering bis zu 15% und bei , sehr gering" bis zu 20%. Die Angabe , keine* bedarf
wohl keiner naheren Erklarung,,,

III. Gewichte...

Auch antherianische Gewichtsangaben unterscheiden sich sehr wesentlich von ge =
unseren irdischen, da sie meist auf nattrlichen Quellen fuf3en. Ein Kilogramm ist
fiir den Antherianer etwas Ungreifbares - mit einem ,,Stein* weif3 allerdings (s
selbst ein Bauer, der weder Schreiben noch Lesen kann, etwas anzufangen. Um ;
auch hier komplizierte Rechenaufgaben zu vermeiden, empfehlen wir - wenn
moglich - das Gewicht in ,Stein“ anzugeben. Lediglich bei besonders
wertvollen Gegenstanden, wie etwa Edelsteine, Gewiirze oder Zutaten fur
magisches Wirken empfehlen wir ein genaueres Mag...

Antherianisch | Irdisch (g/mg) | Irdisch (dag) Irdisch (kg) Genauigkeit
1 Daun 0,001/1 0,0001 0,000001 {iberaus hoch
1 Feder 0,005/5 0,0005 0,000005 tiberaus hoch
1 Hauch 0,01/10 0,001 0,00001 tiberaus hoch
1 Gran 0,05/ 50 0,005 0,00005 tiberaus hoch
1 Kriimel 1/1000 0,1 0,001 hoch

1 Kiesel 10 1 0,01 hoch

1 Stein 1.000 100 1 normal

1 Sack 25.000 2.500 25 gering

1 Quader 1.000.000 100.000 1.000 sehr gering
1Berg >10.000.000 >1.000.000 >10.000 keine

Auch hier nimmt natiirlich mit der Masse die Genauigkeit ab. Wahrend kleinste Einheiten eine
liberaus hohe Genauigkeit (Abweichung <1%) aufweisen sind Angaben wie , Quader* oder
,Berg eher Schdatzungen denn Messungen. Wobei , Berg" keine eigentliche Gewichts-
einheir, sondern einfach umgangssprachlich fiir ,,unglaublich viel“, ist.




IV. Hohlmafe...

Wohl kaum einem anderen Mafisystem wird von den trinkfreudigen
Antherianern mehr Aufmerksamkeit geschenkt als den Hohlmaf3en.
Schlief3lich mochte man, wenn man einen Krug Bier bestellt, auch
wirklich einen , Krug“ bekommen. Doch an dieser Stelle sei der
frohliche Trinker gewarnt. Schankkriige werden meist nur zu
etwa drei Viertel befiillt - dies variiert jedoch von Taverne zu
Taverne. Zuverldssig sind Fiillmengen meist nur bei verschlossenen Behdltnissen - und auch
hier muss man mitunter mit Abweichungen rechnen. Wie stark diese sind hangt, wie fast

immer in Antheria, von der Vertrauenswiirdigkeit des Anbieters ab.

Antherianisch Irdisch (ml) Irdisch (cl) Irdisch (1) Genauigkeit
1 Tropfen 0,05 0,005 0,0005 tiberaus hoch
1 Spritzer 1 0,1 0,001 {iberaus hoch
1 Schluck 20 2 0,02 sehr hoch

1 Phiole 50 5 0,05 sehr hoch

1 Mund voll 125 12,5 0,125 (1/s) sehr hoch

1 Becher 250 25 0,250 (1/,) hoch

1 Humpen 500 50 0,5 (1/2) hoch

1 Amphore 750 75 0,75 (3/,) normal

1 Krug 1.000 100 1 normal

1 Eimer 10.000 1.000 10 normal

1 Fass 100.000 10.000 100 gering
1Trog 250.000 25.000 250 gering

1 Bottich 1.000.000 100.000 1000 sehr gering
1 Ozean oo ) ) keine

Die Abbildungen der Schankkriige zeigen ganz
deutlich, dass ein Krug Bier nicht immer die gleiche
Fillmenge hat. Hier muss man ganz klar zwischen der
Hohlmaf3angabe und dem Gefaf} unterscheiden. Selbiges
gilt auch, wenn man in einer Taverne eine Amphore Wein
bestellt. In Antheria sind Amphoren mit Fillmengen von 0,5 bis 2 Liter gebrduchlich.
Transportamphoren konnen aber auch schon mal ein Fassungsvermdgen von bis zu
50 Litern aufweisen.




V. Zeitmessung...

Die Zeitmessung spiel fiir den gewohnlichen Antherianer so gut wie keine Rolle. Man
verabredet sich nicht fiir 14:25, sondern fiir die Zeit nach der die Sonne ihren
Hochststand hatte. Lediglich Astronomen, Alchemisten und andere Gelehrte

befassen sich genauer mit der Zeitmessung. Und nur die 4
reichsten Bewohner Antherias konnen sich einen Zeitmesser,
geschweige denn einen Taschenzeitmesser,
dennoch kennt man auch in Antheria Einheiten fiir die Zeit, auch
wenn diese sich mafgeblich von den irdischen Unterscheiden.

leisten. Aber

Antherianisch | Irdisch (Sek.) | Irdisch (Min.) | Irdisch (Std.) | Irdisch (Jahr/Tag)
Lidschlag 0,01 0,000166667 0,0000027778 | 0,00000000031709
Pfeilstrich 0,1 0,00166667 0,000027778 0,000000003171
Augenblick 1 0,0166667 0,00027778 0,00000003171
Minute** 60 1 0,0166667 | 0,000001902591324
Weile 3600 60 1 0,000114155
Sonnenlauf* 43200 720 12 0,00136986 / 0,5
Mondwache* 43200 720 12 0,00136986 / 0,5
Woche** 604.800 10.080 168 0,0191781/7
Mondwechsel 2.628.000 £43.800 720 0,0821918 / 30
Sternenlauf 31.540.000 525.600 8.760 1/365
Dekade 315.400.000 5.256.000 87.600 10/ 3.650
Zeitalter 3.154.000.000 52.560.000 876.000 100 / 36.500

*Sonnenlauf und Mondwache sind variable Zeitangaben, da sie sich nach Tages- und Nachtdauer richten. Und diese variieren
bekanntlich.

**Das Prinzip von Minute und Woche ist in Antheria eigentlich unbekannt.

Generell sind die Zeitangaben als Anregungen zu verstehen - und nicht verbindlich. Wenn ihr
euch wohler oder sicherer fiithlt, so konnt ihr wahrend des Spieles natiirlich auch gerne euer
irdisches System verwenden.

Sehr wohl bekannt ist in Antheria allerdings der Zeitrahmen des ,,Mondwechsels* - welcher
30 irdischen Tagen entspricht. Der antherianische Sternenlauf (Jahr) setzt sich aus zwdlf
Mondwechseln und der ,langen Nacht“ zusammen, welche fiinf Sonnenldaufe (Tage)
andauert. Fir die , lange Nacht“ gelten in weiten Teilen Antherias sehr strenge Regeln. So ist




es Mann und Frau verboten wahrend dieser Tage der Succubana zu opfern und auch tierische
Produkte, welche in dieser Zeit gewonnen oder erzeugt wurden (Eier, Milch,...) sollten nicht
verzehrt werden. Und natiirlich wiirde sich jeder Bauer hiiten, seine Ernte in der ,langen
Nacht‘ einzufahren.

Antherianisch Irdisch Gottheit Anmerkung

Eismond Janner Frigor Gott der Kalte und des Eises

Raumond Februar

Saatmond Marz Arvenisena Géttin der Kunst und der Schonheit
Laichmond April

Wonnemond Mai Succubana Gottin der sexuellen Ekstase

Lange Nacht Lilith / Furiya* 5 Tage andauernde Dunkelheit }
Drachenmond Juni Junova Gottin der Geburt und der Erneuerung
Heumond Juli Agror Gott des Ackerbaus und der Viehzucht
Erntemond August Cassandra Gottin des Krieges und des Kampfes
Krautermond September Fennex Gott des Handels und der Reisenden
Weinmond Oktober

Laubriss November

Wendemond Dezember

*Bei Lilith und Furiya handelt es sich um keine Géttinnen, sondern um deren ddmonische Gegenspielerinnen, welche fiir Hass,
Schmerz und Perversion, bzw. Gemetzel und Blutrausch stehen.

Wie ihr sehen konnt ist hier noch einiges an Freiraum. Wenn ihr also Ideen fiir weitere
Gottheiten habt, so teilt sie uns doch bitte mit. Vorschldge, die es in die Liste schaffe, werden
mit einem zwanzigseitigen Wiirfel (W20) belohnt.

VI. Kulturschaffende Volker...

Auf ausdricklichen Wunsch einiger Leserinnen und Leser, sowie unserer neuen
Teammitglieder, fassen wir hier noch einmal die kulturschaffenden Voélker Antherias
zusammen, denn seit der , Erstvorstellung® in Ausgabe 2 hat sich hier wirklich eine Menge
getan. Durch eure Mitarbeit wurden die Volker deutlich vielschichtiger und auch das eine und
andere neue Volk wurde auf Expeditionen und Nachforschungen in Archiven entdeckt. Ihr seid
iberzeugt, dass ihr schon alle Volker kennt? Vielleicht werdet ihr {iberrascht sein!?




Menschen

Sie machen wahrscheinlich die groRte Volksgruppe Antherias aus und sind, vom
hohen Norden, bis zu den feuchtheifen Dschungeln im Siiden, in ganz Antheria
anzutreffen. Deshalb werden sie von anderen Volkern, welche nicht nach
Erweiterung ihres Lebensraumes streben, nicht selten als eine Krankheit
betrachtet. Dabei geht es den Menschen primadr gar nicht um die Erweiterung
ihres Lebensraumes, sondern um die Befriedigung ihres unstillbaren
Forschungsdranges, welcher in ihrer Natur zu liegen scheint.

Beinahe alle Menschen leben in Dorfern, Stadten oder anderen Siedlungsformen,
sofern sie nicht verstofen wurden oder schlicht und einfach die Einsamkeit
vorziehen. Falschlicherweise werden auch Amazonen immer wieder als Volk
bezeichnet. Diese Bezeichnung hat sich in den letzten Zeitaltern allerdings
umgangssprachlich so verfestigt, dass sie selbst von Gelehrten akzeptiert wird.
Richtigerweise miisste man Amazonen als , militarischen und kulturellen Orden, dem
nur Frauen angehoren‘ bezeichnen.

Die Menschen teilen sich in eine schier uniiberschaubare Zahl von Volksstammen - von den
Nordmdnnern / Walkiiren des eisigen Nordens bis zu den Krk’zaan im tiefen Siiden - auf.
Wahrend die Menschen des unwirtlichen Nordens die , Mittelldinder* wegen ihres, ihrer
Meinung nach verweichlichten, Lebensstils grofitenteils verachten, betrachten manche
y,Mittellander die dunkelhdutigen Volker des Siidens als , Tiere, die man bestenfalls als
Sklaven halten kann. Dafiir betrachten die Krk’zaan einen gut abgehangenen und gewtirzten
,Mittellander“ als Delikatesse.

#

Ganz anders wiederum die Naganui, welche einige der kleinen Inseln
im Siiden bewohnen. Sie sind sehr weltoffen, freundlich und
jeder Volksgruppe gegeniiber freundlich gesinnt. Es kommt
hdufig vor, dass die Frauen der Naganui Besucher einladen ihrem
Vulkangott Nagawunuhunuana zu opfern, was einem Opfer an
Succubana gleichkommt. Man sollte die Freizligigkeit und Freund-
2 lichkeit der Naganui allerdings nie auf die Probe stellen, denn

sowohl Mdnner als auch Frauen sind furchtlos und wissen sich
mit ihren zahnbesetzten Holzwaffen zur Wehr zu setzen.

Sie leben in erster Linie von dem was Wasser und Insel ihnen zu
geben bereit sind, und vom Handel mit anderen Volksstammen. Zu
ihren Haupthandelsgiitern zdhlen Milchniisse, Perlen und kleine




Blocke aus Seetang, Olen und Fetten, deren Verwendung zu besonders

sauberer und weicher Haut fithrt. Der genaue Herstellungsprozess ist ein §
Geheimnis und es gilt als groBe Ehre, wenn man so einen, etwa
handgrofien, Block geschenkt bekommt.

Geld ist den Naganui fremd - sie betreiben Tauschhandel. So hangt es in erster Linie von
eurem Verhandlungsgeschick ab ob ihr ein gutes Geschdft macht.

Nicht anndhernd so friedliebend und freiziigig sind die )< sl suall Juki* (‘Atfal

alsahra' Alkubraa), die ,,Kinder der Grolen Wiiste. Mannliche Kinder werden

ab ihrem flinften Lebensjahr zu furchtlosen Kriegern erzogen, die frither nur

ein Ziel kannten - den Glauben an ihren einen Gott, der keinen Namen

tragt iiber ganz Antheria zu verbreiten. Mehrere Zeitalter lang haben sie

dies versucht, wurden aber immer am Wiistenwall (J‘odar al Sra), in
verlustreichen Schlachten, aufgehalten.

Seit etwa fiinf Dekaden herrscht ein briichiger Friede zwischen den
,Kindern der Grof}en Wiste“ und den ,Mittellandern® und man
konzentriert sich mehr auf den Handel mit kostbaren
Gewlirzen und Stoffen als auf die Verbreitung des
Glaubens. Durch diesen Handel haben es einige von
ihnen zu unsagbaren Reichtiimern geschafft, welche
selbst Barone aus dem ,Mittelland" wie Bettler erscheinen lassen.
Dieser Reichtum hat schon so manchen Abenteurer zu uniberlegten
Handlungen verleitet. Seid gewarnt - die Justiz der Wiistenkinder urteilt schnell und hart. So
ist man als Gewlrzdieb schnell mal eine oder beide Hande los - oder einen anderen
Korperteil, wenn man zum Beispiel mit der Frau eines anderen erwischt wird.

Einst waren die Wiistenvolker den anderen Menschen Antherias in
vielen Bereichen, wie Kultur, Anatomie oder Mechanik weit
voraus. Diese Entwicklung kam wadhrend der
b, SCheinbar endlos andauernden Kriege

S <omplett zum Erliegen und da man sich
W, noch immer weigert Wissen von
anderen Volksgruppen zu akzeptieren,




wurden sie letztendlich in vielen Bereichen vom Thron gestofien.
Lediglich ihr Geschick im Handeln ist unerreicht und selbst Zwerge
lassen sich mitunter ihren Bart von den Wiistenkindern abschwatzen. Es
ist nicht bekannt woher die Gewiirze stammen, mit denen vor allem in Al
Khazaam gehandelt wird. Es darf daher angenommen werden, dass den , Kindern der
GroRen Wiiste Gegenden Antherias bekannt sind von denen andere Vélker noch nichts
wissen. Und es ist zu befiirchten, sollten sie das Monopol des Gewiirzhandels verlieren, das es
erneut zu kriegerischen Auseinandersetzungen kommen wird.

Wie ihr sehen konnt, kann man schon alleine mit den menschlichen Volksgruppen ganze
Biicher fillen - und vielleicht werden wir das eines Tages auch tun. Aber jetzt lasst und zum
ndchsten kulturschaffenden Volk kommen, zu den...

i

Elfen

Es gibt so gut wie keine Zweifel daran, dass es sich bei Elfen um das dlteste und
weiseste der kulturschaffenden Volker Antherias handelt. Es ist nicht
wirklich bekannt wie alt Elfen werden konnen, aber von der jugendlich
wirkenden Prinzessin der Frostelfen, Myr‘nala, wird bereits in einer Chronik
berichtet welche vor etwa drei Zeitaltern verfasst wurde. Elfen diirften also,
neben Drachen und Succuben, die hochste Lebenserwartung aller Wesen auf
Antherias Oberflache aufweisen - sofern sich nicht ein Ork eine Flote aus
Elfenbein schnitzen mochte.

Wie Menschen, sind auch Elfen in ganz Antheria anzutreffen - allerdings
meiden sie den Kontakt zu anderen Volkern so weit es moglich ist. Obwohl
fast alle Elfen in Stddten leben - die sich aber wesentlich von denen der
Menschen unterscheiden - sind sie sehr naturverbundene Wesen und jeder
Frevel gegen die Natur ist flr sie ein Frevel am Leben selbst und wird
entsprechend ihrer Gesetze streng geahndet.

Die zahlenmadRig stdarkste Volksgruppe der Elfen sind die Forstelfen, welche - wie auch die
Hochelfen - hauptsachlich im Jadewald ansdssig sind. Sie sind besonders naturnah und
verfliigen uiber stark ausgepragte magische Fahigkeiten...




Viele davon leben, zusammen mit den Hochelfen, in der
Hauptstadt der Elfen - in Yaldar’mae. Eine Stadt deren
Schonheit alle anderen Stadte Antherias
Uiberstrahlt. Andere wiederum leben in kleineren
Stadten oder Baumdorfern nahe des Orkwalls. Sie
tibernehmen, neben den Amazonen, die
gefdhrliche Aufgabe, den Wall zu bewachen
und das Land vor einfallenden Orks zu
beschiitzen. Thr grofites Heiligtum ist Sumaya, der
,Baum des Lebens‘. welcher etwa zweihundert Meilen Ostlich der Hauptstadt liegt. Jeder Elf
wiirde diesen einen Baum mit seinem Leben beschiitzen. Nicht einmal den Amazonen, zu
denen die Elfen gute Beziehungen pflegen, ist es gestattet diese Stdtte zu betreten.

*Bisher wurden die Baumelfen in unseren Chroniken als Forstelfen gefiihrt. Da es hier aber leicht zu Verwechslungen
mit den Frostelfen kommen kann, und ein Forst eine wirtschaftlich genutzte Fldche darstellt - worauf uns Andrea
hinwies - haben wir uns zu dieser Namensdnderung entschieden.

Hochelfen sind, ausser besondere Umstdnde zwingen sie dazu die Stadt zu
verlassen, ausschliefllich in Yaldar’mae anzutreffen. Wir sind uns selbst nicht
ganz sicher, ob es korrekt ist sie als eigene Volksgruppe zu bezeichnen, da nicht
alle von ihnen als Hochelfen geboren wurden, sondern einige diese
Bezeichnung durch eine rituelle Weihe erhalten haben.

2.
Y

Obwohl kaum je ein menschliches Wesen eine Hochelfe zu Gesicht bekommen
hat, werden sie meist als ,,iiber alles Irdische hinaus schon‘ beschrieben.
Unter ihnen befinden sich die besten Architekten, Magier, Heiler, ja sogar
Waffenschmiede, Antherias. Thnen obliegt auch die Gesetzgebung fiir (fast)
alle Elfen.

Ob die Bezeichnung Hochelfen von ihrer Korpergrof3e (die meisten von ihnen
messen an die zwei Schritt), ihrem Stand in der Hierarchie oder ihrem
Gebaren, welches von Menschen als hochndsig und herablassend bezeichnet
wird, abgeleitet ist kann heute nicht mehr mit Sicherheit gesagt werden.
Uberlieferungen zur Folge sollen die Hochelfen den Amazonen vor drei
Zeitaltern das Geheimnis zur Herstellung des Drachenstahls verraten haben,




welcher ihre Schwerter leichter, scharfer und widerstandsfahiger macht als herkémmliche
Waffen. Mit Sicherheit behauptet werden kann allerdings nur, dass das Schwert von
Amazonenkonigin Arvenya aus einer Schmiede der Hochelfen stammt und uber ungeahnte
magische Eigenschaften verfiigt.

Auch Hochelfen verehren Sumaya als hochstes Heiligtum - als Mutter allen Lebens.

Die meisten Frostelfen kennen die grinen Bldtter der Jadewaldes nur noch aus den
Uberlieferungen und Geschichten der Stammesiltesten. Obwohl auch sie Sumaya als hochstes
Heiligtum verehren, hat kaum eine von ihnen den , Baum des Lebens“ je erblickt. Auch {iber
ihr Aussehen halten sich hartndckig Gertichte in der Menschenwelt. Manch Reisende, welche
ihnen angeblich begegnet sind, beschreiben sie als Wesen deren Korper aus blauen Kristallen
bestehen sollen, die von innen heraus leuchten.

Es ist anzunehmen, dass diese Reisenden wohl am Frostfieber litten, denn wie die
getreue Abbildung von Prinzessin Myr’nala auf Seite 65 zeigt, entspricht diese
Beschreibung keinesfalls der Realitdt. Doch was hat die Volksgruppe der
Frostelfen aus den Waldern in den unwirtlichen Norden verschlagen? Kein
' Mensch vermag das mit Sicherheit zu sagen, man geht allerdings davon aus,

dass sich eine Gruppe von Elfen vor vielen Zeitaltern auf die Suche nach einem
sagenumwobenen, magischen Eiskristall machte, welcher wenige Meilen
nordwestlich von Lgkkensund zu finden ist.

Frostelfen leben hauptsachlich von der Jagd und dem Handel mit Fellen
und Tierhduten, welche sie meist in Lokkensund gegen andere Giiter
eintauschen. Im Gegensatz zu den anderen Volksstammen der Elfen

pflegen sie - der unwirtlichen Umgebung und der Nahe der Siedlungen

geschuldet - ndhere Kontakte zu ihren menschlichen Nachbarn. Obwohl
sich einige von ihnen sogar auf Beziehungen mit Menschen einlassen -
die meisten Halbelfen sind frostelfischer Abstammung - betrachten sie die

Menschen als primitive, unzivilisierte Lebewesen, was auf die ungehobelten Nordvolker

wahrscheinlich auch zutreffen mag.

Neben Sumaya verehren die Frostelfen auch den magischen Eiskristall, fiir welchen es in ihrer
Sprache keinen Namen gibt, welcher von Menschen aber Téfraiskristall genannt wird.




Eine weitere, sehr dustere, Volksgruppe der Elfen, stellen die Nachtelfen dar. Ihr
auffalligstes Erkennungsmerkmal ist ihre blassgraue bis beinahe schwarze
Hautfarbung, welche darauf zuriickzufiihren sein diirfte, dass sie seit vielen
Generationen das Licht der Sonne meiden und ihren Geschaften fast immer im
Schutz des fahlen Mondlichtes nachgehen. Um diesen Schutz optimal zu
nutzen sind Nachtelfen stets dunkel - meist schwarz - gekleidet.

Warum sie sich vor vielen Zeitaltern von ihren Bridern und Schwestern
losgesagt und ein Leben in der Dunkelheit gewdhlt haben, ist selbst in den
Chroniken der Elfen nicht niedergeschrieben. Sicher ist nur, dass die
Dunkelelfen jegliche Gesetzgebung durch die Hochelfen ablehnen und keine
Fremden in ihrem Gebiet, dem Diisterwald, dulden. Da kaum jemand lebend aus
dem Diisterwald zuriickkehrt, ist so gut wie nichts dariiber bekannt in welchen
Siedlungsformen Dunkelelfen leben.

Neben Sumaya verehren Nachtelfen auch den Blutkristall, welcher inmitten des
Diisterwaldes verborgen liegt. Kein Mensch, der den Kristall je erblickte schaffte
es lebend zu seinesgleichen zurlick. Auch andere Elfenvolker werden in der Nahe des Kristalles
nicht geduldet. Glaubt man den Gesdngen einiger Barden, so bringen die Nachtelfen ihre
Gefangenen dem Kristall, in einem grausamen Ritual, als Blutopfer dar.

Eine von allen Elfenvolkern verabscheute Splittergruppe der Nachtelfen sind die
Blutelfen. Bei ihnen handelt es sich um Nachtelfen welche ihre Fahigkeit, sich nahezu
unbemerkbar in der Dunkelheit zu bewegen, in den Dienst dunkler,
menschlicher Machenschaften stellen und sich als Assassinen verdingen. Man
trifft sie fast immer nur Nachts in dunklen Gassen der grof3en Stddte, wo sie
im Verborgenen ihre Dienste anbieten. Hat eine Blutelfe einen Auftrag
angenommen, wird sie nicht ruhen bis dieser erfillt oder sie selbst tot ist.

Doch hier sei auch zur Vorsicht gemahnt! Versucht man eine Blutelfe zu
betriigen oder sonst wie hinters Licht zu fithren, wird man schnell zu
ihrem ndchsten Ziel. Und es ist auch eine ganz dumme Idee, eine Nachtelfe
in einer dunklen Seitengasse nach dem , Preis fiir eine Nacht* zu fragen.
Der einzige uns bekannte Mann, der diese Frage nicht mit seinem Leben
bezahlt hat, hat nur noch einen Hoden. Den anderen trdgt die Blutelfe
als gegerbten Lederbeutel an ihrem Glrtel. Man sollte also besser
in kaltes Wasser springen um sich abzukiihlen.




Zwerge

Schenkt man einem Schmahlied Glauben, dass in den Hafentavernen p
gesungen wird, dann haben alle Zwerge drei Dinge gemein. JJJ Sie saufen
wie Kamele! Sie sind stur wie Orkponys! Thre Schddel sind so dick, dass :
jedes Wissen von ihnen abpralit! So sind sie, die Zwerge, Juchhei! f3J

Auf den einen oder anderen Zwerg mag das, wie sicher auch auf
Menschen, zutreffen. Und nattirlich sind Zwerge einem guten Bier
der eigenen Braukunst niemals abgeneigt. Und ja... Sie sind so stur,
dass, wenn sie eine falsche Meinung gefasst haben, die Wahrheit
sie in den Arsch beiflen kann - und sie werden sie ignorieren. Wer
Zwerge deswegen fiir dumm halt, der begeht einen madchtig grofen Fehler. Es waren Zwerge,
die das Geld wie wir es kennen, in Antheria verbreitet haben. Es waren Zwergenschmiede,
welche die Geheimnisse von Metallverbindungen erkannt haben. Ohne diese Verbindungen
wadren viele Waffen und Werkzeuge technisch nicht méglich gewesen. Es waren Mechanizi der
Zwerge, welche die ersten Belagerungswaffen erschufen. Ihre neueste Erfindung, der
,Stahlspiralwurm schafft es, sich, durch reine Muskelkraft angetrieben, durch Stein und Erd
zu fressen und erleichtert den Bergbau.

Und es sind Zwergenalchemisten, die ein geheimes Pulver herstellen welches, wie
ein schwerer Vorschlaghammer, festen Stein mit einem Donnerschlag zu Staub
verwandelt. Die Entwicklung einer Maschine, welche Steinkugeln mit Hilfe dieses
Pulvers hunderte Schritt weit schleudern kann, wurde wieder eingestellt,
nachdem einige Zwerge bei Versuchen ihr Leben gelassen haben. Auch die
Herstellung des schwarzen Pulvers soll Giberaus gefdhrlich sein - schon der
kleinste Fehler kann dem Alchemisten eine Hand, einen Arm
oder sogar den Kopf kosten - und ist nur den erfahrensten g
Alchemisten gestattet. Versuche von vielen mittellandischen
Alchemisten dieses Geheimnis zu entschliisseln schlugen bisher fehl. Bisher ist
man lediglich der Annahme, dass Holzkohle und Sulfurum im Pulver enthalten zu sein
scheinen. Es scheinen aber noch eine oder mehrere Ingredienzien zu fehlen um das
,Donnerschlagpulver herzustellen.

Ihr seht - es ist also ganzlich falsch, Zwerge fiir dumm zu halten... Zwerge sind aber nicht blof}
fiir ihre Mechanizi und Alchemisten geschdtzt. Hochsten Stellenwert in Antheria genief3t die
Braukunst der Zwerge. Wer es sich leisten kann, der genief3t zu seinem Mahl einen Krug




kiithles Zwergenbrdu und selbst in den hochsten Hausern wird nach einem
ausgiebigen Mahl ein Schluck Zwergenbrannt gereicht um flr
Ausgewogenheit im Magen zu sorgen. Ihr seht - wir verdanken den
Zwergen mehr als es auf den ersten Blick den Anschein hat.

Jedoch anders als bei Menschen oder Elfen, lassen sich Zwerge nur sehr
schwer in Volksgruppen einteilen. Es handelt sich bei ihnen viel eher um Sippen oder eine Art
von Berufsgruppen, die da waren...

Erzzwerge... Sie machen wohl den groften Teil der Zwerge aus. Unaufhorlich treiben sie ihre
Stollen in die Berge Antherias um Erze zu fordern. Und geférdert wir alles, vom kostbaren
Golderz, bis zum rostroten Eisenerz. Meist werden diese Erze in den ,Hort des Feuers"
gebracht, wo in unzdhligen Schmelzdfen das Reinmetall aus den Erzen gewonnen wird. Da es
neben diesen Schmelzofen unertraglich heif? ist wird dort auch sehr viel Bier bendtigt. So ist es
also nicht verwunderlich, dass man unter den Erzzwergen auch die besten Bierbrauer findet.
Ein grof3er Teil der Metalle wird direkt in den Zwergenschmieden verarbeitet, aber sie dienen
auch als Handelsgut mit den Menschen.

Da die abgebaute Kohle bei weitem nicht zum Befeuern der hungrigen Schmelzoéfen reicht,
und es auch sehr viel profitabler ist sie zu verkaufen als sie zu verbrennen, holzen die
Erzzwerge Sonnenlauf fiir Sonnenlauf ein Stiick des Grenzwaldes ab, was immer wieder zu
Spannungen mir den Elfen fithrt, denen Baume heilig sind. Und da durch die Erfindung des
,,Stahlspiralwurms* die Stollen jetzt noch schneller in die Berge getrieben werden, steigt auch
der Bedarf an Stiitzbalken rasant schnell an.

Obsidianzwerge... Sie zdhlen, wohl auch notgedrungen, zu den wehrhaftesten der

Zwergensippen. Ihre Stolleneingdnge liegen sehr nahe an der unfruchtbaren Steppe, welche

die Orks als ihre Heimat fiir sich beanspruchen. Fiir Orks ist der schwarz glanzende Stein - in

den Mittellanden auch als Vulkanglas bekannt - der heilige Stein ihrer Gottin.

Zwerge bauen ihn ab, um daraus Ziergegenstande, Schmuck und Miinzen

herzustellen. Dies ist immer wieder Grund fiir blutige Auseinander-
setzungen am FuRe der ,,Vulkanglaszacken*.

Schmuckstiicke aus Obsidian erzielen - obwohl es ein ganzes Gebirge
daraus gibt - in den Mittellanden hohe Preise. Besonders gefragt ist natiirlich der grine




Obsidian, der nur sehr selten zu finden ist und schon fast Goldpreise erzielt.
Oder den Obsidianzwergen findet man Uiberragende Bildhauer und Meister der
Edelsteinschleifkunst.

Edelsteine sind auch das, womit Juwelenzwerge ihren Unterhalt verdienen.
So kommt das Sprichwort ,,In jedem der Juwelenberge stecken zehn Juwelen-
zwerge!“ nicht von ganz ungefahr. Nur das es deutlich mehr als zehn Zwerge pro
Berg sind. Auf der Suche nach kostbaren Edelsteinen und Kristallen haben die
Zwerge die Juwelenberge mehr durchlochert als Motten meinen Morgenmantel.
So mancher Berg droht, aufgrund der vielen Stollen die in ihn getrieben wurden,
in sich zusammenzustiirzen. Das halt die Juwelenzwerge aber nicht davon ab im
inneren der Berge prunkvolle Hallen und Wohnstdtten anzulegen. Die
Juwelenberge waren einst so reich an Edelsteinen, dass man sie mancherorts
sogar an der Oberflache finden konnte. Noch heute erwecken manche
Illustrationen und Karten diesen Eindruck, allerdings gehoren diese
Zeiten langst der Vergangenheit an. Die, den Bergen abgerungenen Edelsteine
werden durch die zwergischen Edelsteinschleifer hdufig direkt zu edlen
Schmuckstiicken verarbeitet, mitunter aber auch in ihrer Rohform an die
Mittellander und ,Die Kinder der Groflen Wiste* verkauft, wo sie auf
verschiedenste Arten und Weisen verarbeitet werden oder anderweitig
Verwendung finden.

Aber vollig egal welcher Sippe die Zwerge angehoren, sie haben alle Eines gemeinsam! 1) Sie
saufen wie Kamele! Sie sind stur wie Orkponys! Ihre... 71J Nein! Nicht das! So geschéftstiichtig die
Zwerge auch sein mogen, sie hassen es, ihre geliebten Berge verlassen zu mussen. Aus diesem
Grunde sind nicht sehr viele von ihnen im Mittelland anzutreffen, bei Elfen und Orks natiirlich
schon gar nicht. Wenn sie in Menschenstddten anzutreffen sind, dann meist nur in der
Grenzregion - oder auf Abenteuern!

Orks

Es herrscht zwischen Antherias Gelehrten noch immer grole Uneinigkeit, ob Orks nun zu den
kulturschaffenden Volkern gehoren oder nicht. Wobei sich die Gelehrten noch nicht einmal




einig sind, wie man , kulturschaffend“ definieren soll. Sie leben in Sippen,
bauen Hauser und erschaffen, in unseren Augen primitive, Kunstwerke. Also
ja... Orks zahlen zu den kulturschaffenden Vélkern Antherias. Aber es ist
wahrlich schwierig fiir Nicht-Orks, deren Kultur und Lebensweise zu
verstehen oder gar zu akzeptieren. Denn bei den Orks gilt ganz
klar das Gesetz des Starkeren. Wer Schwadche zeigt, wird meist von
der Sippe als Belastung gesehen und verstof3en - oder getotet.

Doch um die Orks Antherias zumindest ein klein wenig zu
verstehen, miissen wir unsere Gedanken einmal frei machen, von den
Bildern, die ,Der Herr der Ringe* oder ,,Das Schwarze Auge®“ dort
vielleicht hinterlassen haben. Sieht man von den Hauern in ihrem
Unterkiefer und der anderen Hautfarbe einmal ab, sind sie den
Menschen gar nicht so undhnlich., sowohl im Guten als auch im Schlechten.
Aber versteht uns jetzt bitte nicht falsch - wir wollen die Orks hier auf keinen
Fall verniedlichen. Sie sind furchtlose Kriegerinnen und Krieger, die an
Korperkraft (KK) jedem Menschen oder Elfen weit iberlegen sind. Und selbst
yzierliche® Halborks - auf fg welche wir jetzt aber nicht eingehen werden - wie
unsere Gr’ougia haben noch immer genug Kraft um einem Menschen jeden Knochen
im Korper zu brechen. g Dessen sollte man sich immer bewusst sein, ehe man
: # einen uber zwei Schritt groflen Berg an Muskelmasse zum
Kampf herausfordert. Sie werden diese nur all zu gerne
annehmen...

Obwohl es eine Vielzahl von Stammen, Sippen und Clans gibt, teilen
sich die Orks im Wesentlichen nur in zwei Volksstdmme auf. Der am
J weitesten verbreitete und bekannteste Volksstamm sind die

grinhdutigen Steppenorks. Sie leben in weit verstreuten Siedlungen
und Dorfern nordlich des Smaragdwaldes, an den Fiufen der
. Vulkanglaszacken. Da ihnen das karge Land keine Moglichkeit bietet
B Ackerbau zu betreiben, leben sie fast ausschlieRlich von der Jagd und
ein wenig Viehzucht. Da sie von anderen Volkern Antherias verachtet
und sogar als Tiere bezeichnet werden, betreiben Steppenorks keinen
. Handel - zumindest nicht offiziell. Immer wieder sieht man

& Koggen, im Schutz der Nacht, an der Westkiiste, nordlich der

. Valkyre, anlegen um ihre Ladung zu léschen und Felle zu
bunkern - obwohl dies eigentlich verboten ist.
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Fir Silberwolffelle werden im Mittelland aber derart hohe Preise bezahlt, dass so mancher
Kapitan die eine oder andere Schmuggelfahrt und die gefahrlichen Verhandlungen mit den
Steppenorks in Kauf nimmt. Wer mit Orks generell Handel betreibt sollte auch nie die Gefahr
unterschdtzen, die von ihren primitiv wirkenden Waffen ausgehen. Die meisten
Hiebwaffen der Orks sind klobig, schwer und nicht sehr scharf - aber in den
Handen eines Orks sind sie absolut todliche Waffen. Wahrscheinlich vermag dieses
Schwert nicht ein Kettenhemd oder Plattenpanzer zu durchdringen, aber die
schiere Wucht des Angriffs vermag Knochen zu brechen oder den Schadel
einzuschlagen. Was man noch weniger unterschdtzen sollte sind die
Bogenschiitzen der Steppenorks. Schon von Kindesbeinen an lernen Orks den
Umgang mit Pfeil und Bogen. Die Beherrschung des Orkbogens ist ausschlag-
gebend fiir den Jagderfolg und das Uberleben der Sippe.

Steppenorks konnen ihre Pfeile auf Entfernungen bis zu einer halben Meile sicher
ins Ziel bringen. Und wir sprechen hier nicht von den leichten, schlanken Pfeilen
der Elfen oder der Mittelldnder. Ein typischer Orkpfeil ist etwas liber einen
Schritt lang, hat einen Schaftdurchmesser von etwa einem Finger und die Spitze
ist nicht selten eine Hand lang. Wer Ausgabe 5 des ,,Amazonen Kuriers“ gelesen
hat, der wei wie verheerend diese Pfeile sind.

Thre Ansichten von Kunst und zum Beispiel Schmuck unterscheiden
sich wesentlich von anderen Volkern Antherias. Schmuck, wenn man
es so nennen kann, dient bei den Orks in erster Linie dazu, ihren Rang
in der Sippe zu zeigen. So tragen Orks zum Beispiel Knochen oder
Zahne besiegter Gegner als Halsketten.

Der zweite Volksstamm der Orks sind die Bergorks, welche zwischen den Vulkanglaszacken
und den Frostriesen leben. Bergorks unterscheiden sich in erster Linie durch ihre Hautfarbe
von den Steppenorks. Die vielen Zeitalter, die sie im Schatten der Berge verbracht haben, lief3
ihre Haut ergrauen. Sie pflegen kaum Kontakte zu ihren griinhdutigen Verwandten oder
anderen Volkern, was - vielleicht zum Gliick fiir Antheria - auch der Grund dafiir sein kénnte,
dass sie waffentechnisch nicht so ,fortschrittlich® sind wie Steppenorks, was sie jedoch nicht
weniger gefahrlich macht.

Was Bergorks an Technik fehlt, machen sie durch ibermenschliche Kraft wett...




Und um ein fir alle Mal mit diesem Irrglauben aufzuraumen, hier ein Auszug aus Tyren
Ramsbergs Tagebuch...

Gﬁmmig nagte die Frostkilte an unseren G[iedma{éen und mir war, als wiirden sie mir vom
Korper ﬁs.”en. Nach Einbruch der Nacht vermochte nicht einmal ein szgerfeuer das laute
K[Appem meiner Zibne verbindern. Erst als meine Halbork-Fithrerin mich Auﬁ"orderre, meine
klammen Kleider Abzu[egen und xu ihr unter die Felle xu kriechen horte ich auf vor Kilte xu
sittern. ... Und als sie mich an sich drﬁclae, um mich xu warmen, da konnte ich qanx deutlich

spiiren, das nicl)r ein einziqes H'z;rcl)en ibren muskulosen Korper verunstaltete.
puren, & P

Goblins

Fiir die einen sind sie eine Landplage, fiir die anderen ein kulturschaffendes Volk -
aber wohl in den Augen aller sind sie Rduber- und Diebesgesindel. Glitzernde ,
und glanzende Gegenstdnde scheinen sie geradezu anzuziehen - und sie iy \\_\y
lassen nichts unversucht um diese in ihren Besitz zu bekommen. Dabei -
schrecken die, kaum mehr als einen Schritt kleinen, Goblins auch nicht davor 4
zuriick einem schlafenden Reisenden die Kehle durchzu-schneiden. Generell sind
Goblins sehr feige Kreaturen und fithlen sich nur im Rudel stark. Wohl aus diesem @&
Grund werden sie von Zwergen auch Abschatzig als , Arschwisch bezeichnet. x
Trifft man in Antheria auf einen einzelnen Goblin wurde dieser meist entweder von seiner
Sippe verstof3en oder er versucht einen in eine Falle zu locken.

Wie bei den Orks, sind sich die Gelehrten uneins dariiber, ob Goblins zu den
kulturschaffenden Vélkern zu zdhlen sind. Es sind einzig und alleine ihre
primitiven Malereien an Hohlenwanden und das sie tiber eine eigene Sprache
verfligen, was einen dazu bewegen kann, sie dazu zu zdhlen. Sie betreiben
weder Ackerbau noch Viehzucht - sie sind Jager und Sammler.

Auch ihre Waffen und Rustungen stammen nicht aus eigener Produktion, sondern
sind Fund- und Beutestiicke. So war es nach den groflen Schlachten des letzten
Krieges hdufig zu beobachten, dass ganze Horden von Goblins tiber die Schlachtfelder zogen
um die Leichen zu fleddern. Die gefdhrlichste Waffe der Goblins sind meist nicht ihre alten,
rostigen und schartigen Schwerter, sondern ihre scharfen Zahne. Der Biss eines Goblins birgt
meist ein hohes Risiko fiir eine Wundinfektion.




Es ist schwierig, bei Goblins von Volksgruppen zu sprechen, Gelehrte neigen

eher dazu, sie als ,,Unterarten zu bezeichnen. Eine dieser Arten wird von
den Mittellandern als ,,Nachtschleicher bezeichnet. Im Gegensatz zum

gewohnlichen Goblin, haben Nachtschleicher eine graue Haut und besitzen die

Fahigkeit in absoluter Dunkelheit sehen zu konnen. Dies hat allerdings den

Nachteil, dass ihre Augen dabei rot glihen und sie so leicht auszumachen
sind.

Eine Goblinart, der man wohl nicht so gerne begegnet, sind die beinahe

menschengrofen Hobgoblins, welche irrtimlichweise manchmal sogar fir
Orks gehalten werden. Zum Glick fiir Reisende und Bauern, sind

sie nur in kleinen Gruppen anzutreffen und trotz ihrer Grof3e und
ihrem furchteinfloflendem Aussehen sind sie nicht viel mutiger
als ihre kleinen Artgenossen. Jedoch sollte man nicht den Fehler
begehen ihre Kraft und Wildheit zu unterschdtzen. Ein
ausgewachsener Hobgoblin kann es durchaus mit einem Menschen
aufnehmen und ihm mit Klauen und Zdhnen beachtliche Wunden
zufligen, die sich nur all zu leicht entziinden kénnen.

Wie auch ihre kleineren Verwandten sind auch Hobgoblins in erster Linie
Jager und Sammler

Alle Goblins haben, auch wenn man es bei ihrem Anblick nicht zu glauben vermag, einen sehr
stark ausgeprdagten Familiensinn. Das Wohl ihrer Familie oder der Sippe bedeutet ihnen viel
mehr als das eigene. Trotz ihrer Feigheit wiirde sich ein gefangener Goblin eher selbst die
Zunge abbeiflen, als die Lage seiner Hohlensiedlung zu verraten.

Dartiber hinaus gelten sie als ausgezeichnete Spurensucher, weshalb man sie mitunter auch
zusammen mit Rauberbanden antrifft, welche sich die Fahigkeiten der Nachtschleicher oder
Goblins billig oder erpresserisch zu Nutze machen. Ach ja! Eines unterscheidet die Goblins noch
mafgeblich von den meisten anderen Volkern Antherias. In der Sippe geben die Frauen den
Ton an. Fast immer hat eine Sippe eine Schamanin und eine Alteste - zwei Range, die fast
ausschlieBlich von Frauen besetzt sind. Sie zeigen, verglichen mit den Mdnnern - wenn man
sie so nennen kann - auch eine deutlich hohere Lernfahigkeit.




Succuben & Incubi

..und ihre mannliche Gestalt, der Incubus, werden von vielen Antherianern
hoch geachtet und beinahe wie Gotter verehrt, andere wiederum sehen in
ihnen Damonen, Ausgeburten der ,langen Nacht". Sie selbst sehen sich, wie
Tyren Ramsberg in seinen Tagebiichern zu berichten weil3, weder als das Eine,
noch als das Andere. Doch woher kommen diese Irrglauben in der
Bevolkerung - ja woher kommen die Succuben selbst?

Die Frage nach ihrer Herkunft ist leicht zu beantworten, denn man weif}
es nicht. Nicht einmal Nadeare Solial, Hohepriesterin der Succubana - und
selbst Succubus - kennt die Antwort auf diese Frage. Schenkt man sehr
alten Uberlieferungen Glauben, dann waren sie einst Menschen, deren
Eitelkeit so weit ging, ihre Schonheit mit derer der Gotter gleichzustellen.
Zur Strafe wurden sie von den Géttern in die Geschopfe verwandet, die sie
jetzt sind. Dazu verdammt sehr lange zu Leben und ihren Hunger durch
den Beischlaf, durch ein Opfer an ihre Gottin, zu stillen.

Es mag schon stimmen, dass ein Succubus einem Menschen auf verschiedene
Art und Weise Energie entziehen kann, um sich dadurch zu starken, aber ein
Beischlaf ist dazu nicht notig. Wenn ein Succubus Hunger versplrt, dann
greift sie, wie Menschen auch, zu Speifl und Trank. ...selbiges gilt nattirlich
auch fiir den Incubus, aber um die Schreibweise nicht unnétig zu
verkomplizieren, beschranken wir uns hier auf die weibliche Form.

Doch wie kommt es zu diesem Energietransfer? Eine simple
Berithrung durch einen Succubus, vom Menschen fast immer vollig
unbemerkt, reicht aus, um den Succubus die geheimen Liste und
Angste dieses Menschen zu offenbaren und eine Verbindung auf
mentaler Ebene herzustellen. Durch diese Verbindung sind die in der
Lage bei Menschen Trdaume hervorzurufen. Da ein Succubus von
Natur aus nicht bése ist, sind dies meist sehr schone und haufig auch
erotische Trdume. Nicht selten erscheint der Succubus selbst im
Traum, allerdings erscheint er dabei immer in der Gestalt die wir am
meisten begehren. Und es ist auch nicht richtig, dass der Succubus in
den Traumen immer die dominante Rolle spielt - er richtet sich hier
ganz nach den Begierden des jeweiligen Menschen.




Aber - und daher kommen wohl auch die vielen damonischen Abbildungen - ein Succubus
kann diese Traume auch bewirken um Menschen zu bestrafen und ihnen den gesunden Schlaf
zu rauben. In solchen Traumen erscheint der Succubus als das, was der oder die Traumende am
meisten firchtet. Und da die Furcht vor gefliigelten Damonen bei den Menschen hdufig tief
verwurzelt ist, haben sie meist genau dieses Traumbild von Succuben, wovon viele
Abbildungen in Biichern, Schriftrollen oder Malereien zeugen.

Kommt es wahrend solch eines Traumes zur tatsdachlichen korperlichen Vereinigung - wobei
der Succubus den Menschen besteigt - so kann er ihm oder ihr die Energie, welche er bendétigt
um seine magischen Fahigkeiten, aufzuladen deutlich schneller entziehen als iiber die rein
mentale Verbindung. Bis heute ist nicht bekannt, warum Menschen nicht aufwachen,
wahrend sie von einem Succubus bestiegen werden. Menschen sind nach so einer Nacht meist
sehr erschopft, woher wohl auch die Frage ,Hat dich letzte Nacht ein

Succubus geritten? herriihren diirfte wenn ein Mensch besonders
mide wirkt. Ein Succubus ist aber auch in der Lage Energie zu
geben - und zwar durch den ,,Kuss des Succubus**.

*Vorsicht! Hier besteht Verwechslungsgefahr. Wdihrend der ,,Kuss des
Succubus® Energie auf den Gekiissten libertrdgt, handelt es sich beim
,,Kuss der Succubana“ um den H6hepunkt der kérperlichen Vereinigung.

Die magischen Fdhigkeiten der Succuben gehen aber
nattirlich weit Uber diesen Kuss hinaus. Ihre wohl
erstaunlichste Fahig, die Gestaltwandlung, beschreibt
Tyren in seinem Tagebuch wie folgt:

Sl

Hacte ich es nicht mit meinen eigenen Augen geseben
ich wiirde es nicht glzxu[)en Wihrend die Hobepnesrerm
ibre K[eldung Absrrelﬁe ﬁxrbre sich ibr dunkles Haar go[den
wie die Abren auf den Feldern und ibre suvor dunklen Augen Y

erstrablten in einem Blau wie der Kristallsee. 1hr upplger Busen wurde Hemer und ihre Hiifte
noch schlanker als sie es obnebin schon war. Wie von Geisterband uerﬂocl)r sich ihr go[denes
Haar xu einem Zopf, der ihr f‘recl) iiber die Schulter l)ing. Hacte nicht die einen Finger Iange,
sarte Narbe an ihrem linken Schienbein gef‘el)[T, so bicte ich jeden Eid ge[eisrer, dass Helena
Sonnenfe[d hier vor mir steht. Doch es war die Hobepriesrerin Nadeare So[izs.[, welche mich mit

diesem Anblick l)e[o})nTe. Mége Helena mir meine Schw'&che UerZeihen...




Succuben sind vollig in die menschliche Gesellschaft integriert und sie leben zwischen den
Menschen in Stadten und Doérfern. Aufgrund ihrer Fahigkeiten haben sich viele von ihnen in
den Dienst der Liebesgottin Succubana gestellt und bekleiden in deren Tempel einige der
hochsten Amter. Wie etwa die mehrfach erwihnte Nadeare Solial. Seit mehr als einem Zeitalter
ist sie Hohepriesterin der Succubana und Vorsteherin ihres Tempels zu Andarwacht. Wie alt
Succuben werden konnen - oder gerade sind - ist schwer einzuschdtzen, da sie durch ihre Gabe
der Gestaltwandlung jedes beliebige Aussehen annehmen kénnen.

Drakonas

Oder auch ,,Drachenharpyien‘, wie sie von vielen auch genannt werden, werden von
einfdltigen Menschen gerne mit Succuben verwechselt. Dabei sind die Unterschiede
doch mehr als offensichtlich. Drakonas tragen groRe Lederschwingen auf ihrem
Riicken, haben einen Schwanz der zu einer Speerspitze verlauft und konnen
bis zu drei Schritt gro werden. Was sie an Succuben erinnert, sind vielleicht
die kleinen Horner auf ihrer Stirn und das sie auf Mdnner sehr anziehend
wirken. Und anders als ein Succubus verfiigen sie tiber keine magischen oder
gestaltwandlerischen Fahigkeiten. Auch der Vergleich mit Harpyien ist
grundlegend falsch. Obwohl eigentlich nichts tiber die Herkunft der
Drakonas bekannt ist, kann es als gesichert angesehen, dass es sich bei
ihnen nicht, wie bei den Harpyien, um das Werk eines Schwarzmagiers
handelt. Ihnen sind nicht der tibliche Wahnsinn und die Mordlust anheim wie
den Harpyien. Ganz im Gegenteill Die meisten Drakonas sind {iberaus
intelligent und in der Lage mehrere Sprachen zu sprechen. Ihre eigene
Sprache ist jener der Mittelldinder sehr dhnlich, verwendet jedoch zur
schriftlichen Darstellung vollig andere Zeichen, wie in Helena Sonnenfelds
Aufzeichnungen ersichtlich.
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Drakonas leben in ,Hdusern“ aus Holz, Schilf und Palmwedel, welche sie, dhnlich wie
Schwalbennester, an den Abhdngen der Amzonenberge errichten. Aus diesem Grund
sprechen die Gelehrten auch gerne von Drakonanestern und Horsten.

Das Volk der Drakona hat jedoch ein ,,Problem‘ - es besteht ausschlieBlich aus weiblichen
Individuen. Zur Fortpflanzung sind sie auf einen Menschen angewiesen. Frither haben sie sich
zu diesem Zwecke einfach Mdnner von den Feldern oder den Handelswegen geholt, welche
sie, nach erfolgreicher Kopulation, hdufig einem ihrer Drachengotter zum Opfer gebracht
haben. Doch dies gehort der Vergangenheit an.

Heute unterhalten sie gute Beziehungen zu den Amazonen, mit denen sie auch Handel
betreiben, und zu den Biirgern von Bergfurth. In Bergfurth wird den Drakonas, sowohl bei
Voll- als auch bei Neumond ein Mann oder Jiingling als ,,Opfer* dargeboten. Was friither den
fast sicheren Tod bedeutete gilt heute als grofe Ehre - von einer Drakona auserwahlt und in
,ihr Nest mitgenommen‘ zu werden. Ein kleiner Ratschlag an alle Mdnner, welche von einer
Drakona auserwahlt wurden. Lasst es einfach geschehen und wehrt euch nicht. Erstens hattet
ihr ohnehin kaum Aussicht der Umklammerung ihres Schwanzes zu entkommen und zweitens
denkt daran wie viel Schaden ein Sturz aus hundert Schritt Hohe haben wiirde...

Keine Angst! Die Drakona wird euch nicht fressen, jedenfalls nicht im kulinarischen Sinne. Da
die Fingerndgel einer Drakona fast schon ein wenig Krallen gleichen, kann es in der Hitze der
Vereinigung schon zur einen oder anderen Verletzung kommen, deren Narben von
Bergfurther Jinglingen meist voller Stolz prdsentiert werden. Heute werden die
Kopulationspartner auch nicht mehr den Gottern geopfert, sondern nach ein paar Tagen nach
Bergfurth zuriickgebracht. Meist sind die Mdnner nach dieser Zeit aber so erschopft, dass sie
erst einmal ein paar Tage - und vor allem Nachte - Ruhe bendtigen um wieder zu Kraften zu
kommen. Haufig konnen sie sich nach der Erholung an nichts erinnern...




Oger & Trolle

Obwohl sie nicht zu den kulturschaffenden Volkern Antherias zdahlen, seien sie
an dieser Stelle erwahnt. Die bis zu zehn Schritt grof3en Oger und Trolle
leben in erster Linie in den ,,GroBen Sandsteinen‘, auch als
,Wiistenwall“ bekannt. Eigentlich handelt es sich bei ihnen um
ganzlich missverstandene Kreaturen. Es mag schon richtig sein,
dass Menschen, Elfen, Zwerge und sogar Orks auf ihrem
Speiseplan stehen, aber sie sind deswegen nicht als, von
Grund auf bése, anzusehen. Dennoch sollte man es

unbedingt vermeiden, ihnen tiber den Weg zu laufen.

Sonst konnte man schnell zu einem kleinen Leckerbissen auf
ihren Speiseplanen werden.

Feen (Pixies)

Wie Schmetterlinge, sind Feen - oder Pixies, wie sie auch
genannt werden - auf allen Wiesen und in allen Waldern

Antherias zu finden. Man muss nur genau hinsehen! Die
§ magischen Wesen werden kaum grofier als eine Hand, viele
= von ihnen sind sogar deutlich kleiner. Und ihre meist

griine Kleidung verleiht ihnen eine zusatzliche Tarnung, was
auch dringend notig ist, denn es sieht manchmal so aus, als ware halb Antheria auf der Jagd
nach ihnen. Kinder mochten sie als Spielzeuge, Hexen verwenden Feenfliigel fiir Flugelixiere,
Magier ihren Staub fiir verschiedene Zauber und Heiler ihren Urin fir verschiedene
Heilsalben. Dabei vergisst man nur all zu gerne, dass Feen unter anderem fiir die Bestaubung
vieler - in erster Linie magischer - Pflanzen verantwortlich sind. Daran sollte man vielleicht
denken, bevor man das ndchste Mal gedankenlos eine fangt und sie in ein Glas sperrt oder ihr
gar die Fliigel ausreif3t. Wie Helena Sonnenfeld in langen Studien festgestellt hat, verfiigen
auch Feen tiber eine eigene Schrift.
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Ihre Sprache, welche wie ein leises Fiepen klingt, ist fiir Menschen jedoch vdllig
unverstdandlich. Zu mindest ist uns kein Mensch bekannt, der in der Lage ist sprachlich mit
ihnen komunizieren zu konnen. Obwohl Feen niemandem etwas zu Leide tun wiirden, konnen
sie ganz schon ldstig sein - vor allem wenn sie als Schwarm auftreten.
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erade noch rechtzeitig zum Ende dieser Ausgabe, erreichten uns zwei

brandaktuelle Nachrichten per Eilboten. Eine Nachricht, welche -

wohl 99,9% aller Dungeons & Dragons® Fans um den ganzen @

Erdball jubeln ldsst, ist, dass Wizards of the Coast von der

geplanten Anderdung der OGL absehen mochte. Vor allem von der riickwirkenden

Annullierung der bisher giiltigen Version 1.0a. Offensichtlich ist der Druck von Mitbewerbern

und Fangemeinde selbst fiir den Multimillionen Dollar Konzern zu grofy geworden. Ob man

sich bei WotC auch in Zukunft daran halten wird, das wird selbige zeigen. Im Augenblick
herrscht jedenfalls einmal grof3e Erleichterung in der Szene...

Es ist da - und es ist viel besser geworden als wir erwartet haben.
Gestern (31. Janner 2023) erschien das Update V1.3.26

- Winter Wonderland fiir den Dungeon Alchemist.

Und dieses Update hat es wieder einmal in sich. Neben
dem angekiindigten Winter Thema gibt es wieder eine
Vielzahl neuer Objekte und Funktionen. Unser
o absoluten Favoriten sind die Lava, welche speziell in dunkler
Umgebung so richtig zur Geltung kommt und die , Abstract Objects‘, welche wir schlicht und
einfach , Green Screens* nennen. Es handelt sich dabei um griine Wande, Sdulen und Flachen,
welche mit eigenen Texturen versehen werden konnen. Dadurch ist es jetzt zum Beispiel
moglich Blutflecken oder Fuf3spuren auf ebener Fliche oder Nachrichten an Wanden zu
yhinterlassen. Mehr dartiber erfahrt ihr in der ersten Ausgabe des ,,Dungeon Explorer, an der
wir bereits mit Hochdruck arbeiten.
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